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BAB 2 
LANDASAN TEORI 
 
2.4 Tinjauan Perancangan 
2.1.1 Tinjauan Data 
Data-data dan literatur didapat dari berbagai media 
seperti buku, internet, dan video. Semua sumber merupakan 
bahan-bahan untuk membantu mempertkuat data untuk cerita 
dan visual dalam pembuatan animasi pendek ini. 
• Buku : The Animator’s Survival Kit 
• Internet: en.wikipedia.org, id.wikipedia.org, 
youtube.com, vimeo.com, disneyanimation.com, dan 
lainnya.  
• Video : animasi pendek (TicToc, Destiny), Film layar 
lebar (A beautiful mind) 
 
 
2.1.2 Tinjauan Teori 
 
Teori-teori yang dapat mendukung animasi 
2.1.2.1 Timing 
Merupakan aspek yang paling dasar dalam sebuah 
animasi. Karena timing-lah yang membuat sebuah animasi 
terlihat hidup. Namun timing itu sendiri bervariasi untuk tiap-
tiap animasi dengan pendekatan yang berbeda-beda. Untuk 
memahami sebuah timing, seorang animator harus 
memahami tiap gerakan alamiah yang dimaksud tahap demi 
tahap. 
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Ada 3 kategori yang mendukung timing: 
- Pacing 
- Phrasing 
- Timing 
- Pacing 
Pacing adalah sebuah aspek dari timing animasi yang 
berhubungan dengan urutan suatu kejadian dan interelasinya 
antara yang satu dengan yang lain menciptakan suatu 
kohenrensif pada film tersebut. 
Misalnya pada adegan argumentasi, pacing-nya adalah 
cepat. Pada saat terjadi kecelakaan pacing-nya sangat cepat, 
namun setelah kecelakaan tersebut berlalu pacing-nya mulai 
melambat. 
- Phrasing 
Phrasing dalah aspek dari timing yang menghubungkan 
gerak demi gerak pada sebuah kejadian dan memuat perilaku 
yang berinterelasi agar membentuk sebuah performance. 
Misalnya, ketika seseorang sedang memasukkan 
tangannya ke saku untuk mencari kunci mobil, dia berhenti 
sejenak karena menyadari kunci itu tidak ada pada 
tempatnya. Dia lalu panik. Phrase : memasukkan tangan ke 
saku -> diam -> panik. 
Gambar 2.1  Contoh  Timing Terhadap Bola Yang Memantul 
https://road2animate.wordpress.com/2010/04/30/12-principles-of-
animation-for-3d-animators/ -and-spacing.png 
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- Timing 
Timing didalam timing. Timing disini adalah mengenai 
periode waktu yang dibutuhkan sebuah gerakan. Misalnya 
pada kecepatan kaki saat berjalan atau berlari. Saat kaki 
melangkah kedepan, gerakannya lebih cepat dibanding pada 
saat kaki tersebut menjadi tumpuan kaki lainnya. Dan anak 
kecil gerakan ayunan kakinya lebih cepat daripada kaki orang 
dewasa. 
 
 
 
 
 
 
 
2.1.2.2  Kesatuan (Unity) 
Kesatuan merupakan salah satu prinsip dasar tata rupa 
yang sangat penting. Tidak adanya kesatuan dalam sebuah 
karya rupa akan membuat karya tersebut terlihat cerai-berai, 
kacau-balau yang mengakibatkan karya tersebut tidak 
nyaman dipandang. Prinsip ini sesungguhnya adalah prinsip 
hubungan. Jika salah satu atau beberapa unsur rupa 
mempunyai hubungan (warna, raut, arah, dan lain-lain), 
maka kesatuan telah tercapai. Kesatuan membantu semua 
elemen seperti milik mereka bersama. Pembaca harus visual 
cues untuk memberitahu mereka merupakan salah satu unit-
teks, headline, foto, gambar, dan keterangan semua pergi 
bersama-sama. 
2.1.2.3   Keseimbangan (Balance) 
Karya seni dan desain harus memiliki keseimbangan 
agar nyaman dipandang dan tidak membuat gelisah. Seperti 
Gambar 2.2 Gerakan Pada Ayunan Kaki 
https://road2animate.wordpress.com/2010/04/30/12-principles-of-
animation-for-3d-animators/ 
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halnya jika kita melihat pohon atau bangunan yang akan 
roboh, kita merasa tidak nyaman dan cenderung gelisah. 
Keseimbangan adalah keadaan yang dialami oleh suatu 
benda jika semua dayan yang bekerja saling meniadakan. 
Dalam bidang seni keseimbangan ini tidak dapat diukur tapi 
dapat dirasakan, yaitu suatu keadaan dimana semua bagian 
dalam sebuah karya tidak ada yang saling membebani. 
Setiap elemen pada susunan visual berat yang telah 
ditentukan oleh ukurannya, kegelapan atau keringanan, dan 
ketebalan dari baris. 
Ada dua pendekatan dasar pendidikan desain untuk 
menyeimbangkan. Yang pertama adalah keseimbangan 
simetris yang merupakan susunan dari elemen agar merata 
ke kiri dan ke kanan dari pusat. Yang kedua adalah 
keseimbangan asimetris yang merupakan pengaturan yang 
berbeda dengan berat benda yang sama di setiap sisi 
halaman. Warna, nilai, ukuran, bentuk, dan tekstur dapat 
digunakan sebagai unsur keseimbangan. 
Untuk menciptakan keseimbangan: 
1. Ulangi bentuk tertentu secara berkala, baik secara 
vertikal maupun horizontal. 
2. Pusat elemen pada halaman. 
3. Menempatkan beberapa visuals kecil di satu daerah 
untuk menyeimbangkan satu blok besar gambar atau 
teks. 
4. Gunakan satu atau dua bentuk aneh dan membuat 
bentuk biasa. 
5. Keringanan teks potong-berat dengan terang, 
berwarna-warni visual. 
6. Meninggalkan banyak spasi besar sekitar blok teks 
atau foto gelap. 
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7. Offset besar, gelap foto atau ilustrasi dengan beberapa 
lembar teks kecil, masing-masing dikelilingi oleh 
banyak spasi. 
 
 
2.1.2.4  Proporsi (Proportion) 
Proporsi digunakan dalam menggambarkan hubungan 
ukuran antara objek satu dan yang lainnya. Dalam merancang 
suatu ruangan diperlukan proporsi yang sesuai seperti ukuran 
furniture, tinggi langit-langit dan sebagainya. 
Proporsi termasuk prinsip dasar tata rupa untuk 
memperoleh keserasian. Untuk memperoleh keserasian 
dalam sebuah karya diperlukan perbandingan–perbandingan 
yang tepat. Pada dasarnya proporsi adalah perbandingan 
matematis dalam sebuah bidang. Proporsi Agung (The 
Golden Mean) adalah proporsi yang paling populer dan 
dipakai hingga saat ini dalam karya seni rupa hingga karya 
arsitektur. Proporsi ini menggunakan deret bilangan 
Fibonacci yang mempunyai perbandingan 1:1,618, sering 
juga dipakai 8 : 13. Konon proporsi ini adalah perbandingan 
yang ditemukan di benda-benda alam termasuk struktur 
ukuran tubuh manusia sehingga dianggap proporsi yang 
diturunkan oleh Tuhan sendiri. 
 
2.1.2.5  Irama (Rhythm) 
Irama adalah pengulangan gerak yang teratur dan terus 
menerus. Dalam bentuk –bentuk alam bisa kita ambil contoh 
pengulangan gerak pada ombak laut, barisan semut, gerak 
dedaunan, dan lain-lain. Prinsip irama sesungguhnya adalah 
8 
 
hubungan pengulangan dari bentuk–bentuk unsur rupa. 
Pengulangan (mengulangi unsur serupa dalam cara yang 
konsisten) dan variasi (perubahan dalam bentuk, ukuran, 
posisi atau elemen) adalah kunci untuk visual ritme. 
Menempatkan elemen dalam sebuah layout secara 
berkala membuat halus, dan bahkan ritme yang tenang, santai 
moods. Perubahan pada ukuran dan jarak antara unsur 
membuat cepat, ritme hidup dan suasana hati yang 
menyenangkan. Kunci sukses membangun sebuah desain 
berdasarkan ritme adalah mengerti perbedaan antara 
pengulangan dan variasi. Pengulangan adalah mengulang 
elemen beberapa visual atau seluruhnya secara konsisten 
sedangkan variasi adalah perubahan sejumlah elemn, 
misalnya warna, ukuran, bentuk, ruang, posisi, dan bobot 
visual dari sebuah elemen. 
Ritme atau nada terbagi menjadi 3 jenis yaitu: 
- nada suara, tingkatan perbandingan contohnya dalam 
tinggi rendahnya suara. 
- nada warna, tingkatan perbandingan antara warna yang 
satu dengan warna yang lain. 
- nada garis, tingkatan perbandingan tebal-tipisnya garis, 
panjang-pendeknya garis, atau kasar-halusnya garis. 
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2.1.2.6  Penekanan/ fokus dan emphasis 
Fokus difungsikan sebagai objek utama, untuk menarik 
perhatian. Biasanya yang diberi penekanan atau fokus cukup 
satu, karena terlalu banyak fokus dapat mengurangi 
penekanan dari objek yang ingin ditonjolkan tersebut. 
Emphasis merupakan area yang dianggap menarik, 
dominan. Dominansi dari suatu objek layaknya fokus dapat 
ditingkatkan dengan membuat objek tampak lebih besar, 
lebih indah, dengan penempatan yang pas. 
 
 
2.1.2.7 Teori Prinsip Dasar Animasi 
Ada berbagai macam teori dan pendapat tentang 
bagaimana seharusnya animasi itu dibuat. Namun, setidaknya 
ada 12 prinsip yang harus dikuasai seorang animator, 
sehingga didapatkan hasil animasi yang menarik, dinamis 
dan tidak membosankan. 12 prinsip ini meliputi dasar-dasar 
gerak, pengaturan, waktu, pengkayaan visual, sekaligus 
teknis pembuatannya. 
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2.1.3 Analisa Perancangan 
2.1.3.1 Analisa SWOT 
• Strength: Cerita yang mengangkat genre psychological belum 
banyak gunakan pada film lokal. Akhir dari cerita memberikan 
pesan moral kepada penonton 
• Weakness: Tidak semua pemirsa dapat menikmati film tersebut. 
• Opportunities: Mengandung pesan moral yang tidak sulit untuk 
dimengerti. 
• Threat: Peminatnya sedikit, di Indonesia masih jarang yang 
tertarik dengan cerita tentang halusinasi 
 
 
2.2 Data Umum 
2.2.1 Animasi di Indonesia  
Film animasi, atau biasa disingkat animasi saja,  adalah film  
yang merupakan hasil dari pengolahan gambar tangan sehingga 
menjadi gambar yang bergerak. Pada awal penemuannya, film 
animasi dibuat dari berlembar-lembar kertas gambar yang kemudian 
di-"putar" sehingga muncul efek gambar bergerak. Dengan 
bantuan komputer dan grafika komputer, pembuatan film animasi 
menjadi sangat mudah dan cepat. Bahkan akhir-akhir ini lebih 
banyak bermunculan film animasi 3 dimensi daripada film animasi 2 
dimensi. 
Begitu juga di Indonesia, Sejak tahun 1933 di Indonesia banyak 
koran lokal yang memut iklan Walt Disney. kemudian Pada Tahun 
1955 Presiden Soekarno yang sangat menghargai seni mengirim 
seorang seniman bernama Dukut Hendronoto (pak Ook) untuk 
belajar animasi di studio Walt Disney, setelah tiga bulan ia kembali 
ke Indonesia dan membuat film animasi pertama bernama Si Doel 
Memilih animasi ini awalnya di buat untuk tujuan kampanye politik. 
Lalu pada tahun 1963 Ook hijrah ke TVRI dan mengembangkan 
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animasi di sana dalam salah satu program namun kemudian program 
itu dilarang karena dianggap terlalu konsumtif.  
Pada tahun 70-an terdapat studio animasi di Jakarta bernama 
Anima Indah yang didirikan oleh seorang warga Amerika. Anima 
Indah termasuk yang mempelopori animasi di Indonesia karena 
menyekolahkan krunya di Inggris, Jepang,Amerika dan lain-lain. 
Anima berkembang dengan baik namun hanya berkembang di 
bidang periklanan. Di tahun 70-an banyak film yang menggunakan 
kamera seluloid 8mm, maraknya penggunaan kamera untuk 
membuat film tersebut, akhirnya menjadi penggagas adanya festival 
film. di festival film itu juga ada beberapa film animasi Batu 
Setahun, Trondolo, Timun Mas yang disutradarai Suryadi alias Pak 
Raden (animator Indonesia Pertama). 
Tahun yang ditandai sebagai tahun maraknya animasi Indonesia 
Ada film animasi rimba si anak angkasa yang disutradarai Wagiono 
Sunarto dan dibuat atas kolaborasi petualangan si Huma yang 
diproduksi oleh PPFN dan merupakan animasi untuk serial TV. 
beberapa animator lokal. ada juga film animasi PetEra tahun 1980-
1990-an ditandai dengan lahirnya beberapa studio animasi seperti 
Asiana Wang Animation bekerjasama dengan Wang Fim Animation, 
Evergreen, Marsa Juwita Indah, Red Rocket Animation Studio di 
Bandung, Bening Studio di Yogyakarta dan Tegal Kartun di Tegal. 
Perkembangan animasi di Indonesia berjalan lambat karena 
sulitnya ruang lingkup promosi bagi para animator Indonesia. Alasan 
lain adalah kurangnya pendidikan formal animasi yang dapat 
mendukung peran mereka sebagai animator. Selain itu masalah 
kemampuan bahasa juga mempengaruhi perkembangan animasi 
tersebut,yang mana di Indonesia sendiri penguasaan akan bahasa 
asing khususnya bahasa inggris sangat terbatas sehingga kebanyakan 
animation house mancanegara kurang berminat mendirikan studi 
animasinya di Indonesia, namun disamping itu semua di Indonesia 
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patut berbangga karena wayang kulit merupakan salah satu bentuk 
animasi tertua di dunia. Bahkan ketika teknologi elektronik dan 
komputer ditemukan pertunjukan wayang kulit telah memenuhi 
semua elemen animasi seperti layar, gambar bergerak, dialog dan 
ilustrasi music. Pada perkembangannya sekarang ini di Indonesia 
mulai berkembang lebih baik lagi ditandai dengan munculnya film-
film animasi di Indonesia dengan semakin beragam seperti Battle of 
Surabaya, Homeland, Meraih Mimpi, dan lain-lain.  
2.2.2 Halusinasi (umum) 
Halusinasi adalah terjadinya persepsi dalam kondisi sadar tanpa 
adanya rangsang nyata terhadap indera. Kualitas dari persepsi itu 
dirasakan oleh penderitasangat jelas, substansial dan berasal dari luar 
ruang nyatanya. Definisi ini dapat membedakan halusinasi 
dengan mimpi, berkhayal, ilusi dan pseudohalusinasi (tidak sama 
dengan persepsi sesungguhnya, namun tidak dalam keadaan 
terkendali). Contoh dari fenomena ini adalah dimana seseorang 
mengalami gangguan penglihatan, dimana ia merasa melihat suatu 
objek, namun indera penglihatan orang lain tidak dapat menangkap 
objek yang sama. 
2.2.2.2 Halusinasi Visual 
Halusinasi visual adalah “sebuah pemikiran tentang pengelihatan 
yang tidak nyata”. Atau, halunasi visual adalah penyimpangan dari 
hal yang nyata. Halusinasi visual dibagi menjadi sederhana dan 
kompleks. 
2.2.2.3 Halusinasi Pendengaran 
Halusinasi pendengaran (juga dikenal sebagai paracusia) adalah 
persepsi dari suara tanpa stimulus luar. Halusinasi pendengaran 
dapat dibagi menjadi dua kategori: dasar dan kompleks. Halusinasi 
Dasar adalah persepsi suara seperti mendesis, bersiul, nada 
diperpanjang, dan banyak lagi. Dalam banyak kasus, tinnitus adalah 
halusinasi pendengaran dasar. Namun, beberapa orang yang 
mengalami beberapa jenis tinnitus, terutama tinnitus berdenyut, 
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sebenarnya adalah mendengar darah mengalir melalui pembuluh 
dekat telinga. Halusinasi kompleks adalah berasal dari suara, musik, 
atau suara lainnya yang jelas atau mungkin tidak jelas, mungkin 
akrab atau benar-benar asing, dan ramah atau agresif, antara 
kemungkinan lain. Halusinasi dari satu atau lebih suara berbicara 
secara khusus dikaitkan dengan gangguan psikotik seperti 
skizofrenia, dan tahan makna khusus dalam mendiagnosis kondisi 
ini. 
 
2.2.2.4 Halusinasi Penciuman 
Phantosmia adalah fenomena dimana merasakan bau yang 
tidak benar-benar nyata. Bau yang paling umum adalah bau tak 
sedap seperti daging yang membusuk, muntah, urin, feses, 
asap, atau orang lain. Phantosmia sering kali disebabkan dari 
kerusakan pada jaringan saraf dalam sistem penciuman. 
Kerusakan dapat disebabkan oleh infeksi virus, tumor otak, 
trauma, operasi, dan mungkin paparan racun atau obat-obatan. 
 
2.2.2.5 Halusinasi Pengecapan 
Jenis halusinasi adalah persepsi rasa tanpa stimulus. 
Halusinasi tersebut, tergolong aneh atau tidak menyamankan, 
relatif umum di antara orang-orang yang memiliki jenis 
epilepsi vocal tertentu, terutama epilepsi lobus temporal. Hal 
ini juga dapat dipengaruhi oleh  gangguan saraf otak sehingga 
membuat halusinasi pada indra pengecapan. 
 
2.2.2.6 Halusinasi Perabaan 
Halusinasi Perabaan adalah sebuah ilusi dari sensor 
perabaan yang masuk, simulasi dari berbagai jenis tekanan 
pada kulit atau organ lainnya. Salah satu sub-tipe dari 
halusinasi perabaan adalah sensasi serangga merangkak di 
bawah kulit. 
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2.2.3 Depresi 
Depresi adalah suatu kondisi yang lebih dari suatu keadaan sedih, 
bila kondisi depresi seseorang sampai menyebabkan terganggunya 
aktivitas sosial sehari-harinya maka hal itu disebut sebagai suatu 
Gangguan Depresi. Beberapa gejala Gangguan Depresi adalah 
perasaan sedih, rasa lelah yang berlebihan setelah aktivitas rutin 
yang biasa, hilang minat dan semangat, malas beraktivitas, dan 
gangguan pola tidur. Depresi merupakan salah satu penyebab utama 
kejadian bunuh diri. 
  
 
Penyebab suatu kondisi depresi meliputi: 
• Faktor organ biologis karena ketidakseimbangan 
neurotransmiter di otak terutama serotonin 
• Faktor psikologis karena tekanan beban psikis, dampak 
pembelajaran perilaku terhadap suatu situasi sosial 
• Faktor sosio-lingkungan misalnya karena kehilangan pasangan 
hidup, kehilangan pekerjaan, paska bencana, dampak situasi 
kehidupan sehari-hari lainnya 
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2.3 Data Cerita 
2.3.1      Cerita Asli 
Menceritakan tentang seseorang pria yang sangat menyukai 
pekerjaan. Ia rela menunda hal lainnya demi menyelesaikan 
pekerjaan yang sedang ia kerjakan. Kecintaannya terhadap pekerjaan 
dapat dibilang sudah melewati dari batasan wajar. 
Hingga pada suatu hari, si pria tersebut merasakan bahwa 
waktu berjalan sangat cepat, pekerjaan yang baru ia kerjakan sedikit 
tetapi memakan waktu yang cukup banyak. Ia pun bingung dan 
mulai merasa ada yang aneh dengan keadaan yang ia alama saat itu. 
Ia berfikir mungkin dirinya lelah karena terlalu banyak bekerja, 
sehingga ia memutuskan untuk pergi ke kamarnya untuk beristirahat. 
Ketika ia sedang berjalan, pandangannya tidak sengaja melihat 
kearah jam dinding. Ia pun terkejut ketika melihat ada sesosok iblis 
kecil yang sedang menggerakkan jarum jam dinding tersebut, dan 
ketika jarum jam tersebut digerakkan, ia merasakan disekitarnya 
juga menjadi lebih cepat. Pria tersebut mencoba untuk menghentikan 
iblis kecil tersebut, tetapi segala usaha yang ia lakukan sia-sia. 
Hingga pada akhirnya ia kelelahan dan tertidur. Ketika pria tersebut 
bangun, semua kembali menjadi normal, tetapi keadaan rumahnya 
yang cukup berantakan karena ulahnya ketika mencoba 
menghentikan si iblis kecil tersebut. 
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2.3.2  Karakter 
2.3.2.1 Businessman 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Seseorang yang terlibat dalam bisnis, dimana dalam usaha tertentu 
kegiatan, komersial atau industri, untuk tujuan menghasilkan 
pendapatan dari kombinasi manusia, keuangan, dan modal fisik yang 
bahan bakar lebih lanjut pembangunan ekonomi dan pertumbuhan. 
Seorang pengusaha adalah contoh pebisnis. Meskipun istilah 
biasanya mengacu pada pendiri, pemilik, atau pemegang saham  
mayoritas bisnis atau eksekutif yang melakukan menjalankan bisnis 
sehari-hari, terkadang bisa berarti seseorang yang terlibat dalam 
peran manajemen tingkat atas dari sebuah perusahaan, perusahaan, 
organisasi , atau lembaga. Hal ini, terutama dapat diterapkan pada 
pendiri, pemilik, manajer, eksekutif, atau administrator yang 
bertanggung jawab atas manajemen keseluruhan dari sebuah 
perusahaan, perusahaan, organisasi, atau lembaga. 
 
Gambar 2.3 Contoh Gambar Businessman 
http://www.clipartbest.com/cliparts/jTx/Ego/jTxE
goErc.png 
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2.3.2.2 Workaholic 
  Seorang workaholic adalah orang yang kecanduan bekerja. 
Sementara istilah umumnya menyiratkan bahwa orang yang 
menikmati pekerjaan mereka, hal itu juga dapat berarti bahwa 
mereka hanya merasa terdorong untuk melakukannya. Tidak 
ada hal medis yang dapat di terima dalam kondisi seperti ini, 
meskipun beberapa bentuk stres, gangguan kontrol impuls, 
gangguan kepribadian obsesif-kompulsif dan gangguan 
obsesif-kompulsif dapat berhubungan dengan pekerjaan. 
 
2.3.2.3 Hantu  
  Hantu secara umum merujuk kepada roh atau arwah yang 
meninggalkan badan karena kematian. Definisi dari hantu pada 
umumnya berbeda untuk setiap agama, peradaban, maupun 
adat istiadat. 
 Meskipun secara umum hantu merujuk pada suatu zat yang 
mengganggu kehidupan duniawi, dalam banyak kebudayaan, 
hantu tidak didefinisikan sebagai zat yang baik maupun jahat. 
Sebutan setan, iblis, genderuwo, dan sebagainya, lebih umum 
digunakan untuk merujuk kepada hantu yang jahat. Sedangkan 
hantu yang baik yang dianggap mempunyai kemampuan untuk 
menolong manusia, disebut dengan bermacam nama yang 
berbeda, seperti sebutan untuk Datuk, Te Cu Kong (penguasa 
tanah, dalam agama Kong Hu Cu), dan lainnya. Tetapi di 
dalam kebanyakan agama, meminta hantu untuk membantu 
manusia adalah dilarang. 
  Hantu dipercaya keberadaannya oleh hampir semua umat manusia 
yang mempercayai adanya Tuhan, meskipun hanya sebagian kecil 
yang mengakui pernah melihat hantu secara langsung. Keberadaan 
18 
 
hantu menjadi pro dan kontra di banyak negara maju. Sebagian 
ilmuwan beranggapan hantu hanyalah ilusi ataupun khayalan mereka 
yang mempercayainya, sementara sebagian ilmuwan lain berusaha 
membuktikannya secara ilmiah adanya zat yang terkandung dalam 
hantu. 
   
2.4 Studi Existing 
Penulis juga mengumpulkan referensi animasi pendek untuk 
genre yang sejenis dan film layar lebar yang menginspirasi penulis, 
dengan tujuan untuk menganalisa animasi dan film tersebut guna 
memberikan pengayaan dalam pengerjaan animasi yang penulis 
kerjakan.  
 
 
 
 
2.4.1 Studi  Bentuk 
        Untuk studi bentuk, penulis menganalisa bentuk-bentuk  
karakter dan elemen yang digunakan dalam animasi pendek Destiny 
dan game Kingdom Hearts. 
 
 
 
 
 
 
 
 
G
Gambar-gambar tersebut adalah desain karakter dari animasi 
Destiny. Dari gambar-gambar tersebut, terlihat bahwa garis 
Gambar 2.4 Desain karakter Destiny 
https://www.youtube.com/watch?v=wEKLEeY_WeQ 
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yang digunakan melengkung dan tampak fleksibel. Dari 
bagian wajah karakter  terlihat tidak ada sama sekali garis 
kaku. Hal ini memperkuat sisi baik kakter tersebut dan 
terlihat seperti karakter tersebut berada dalam kehidupan 
yang biasa saja. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Untuk gambar kedua, terlihat adanya karakter seekor 
iblis. Dari bentuknya yang kecil menggambarkan bahwa ia 
seperti anak-anak yang terkesan nakal, selalu ingin tahu, dan 
tidak bisa diam. Sosok iblis biasa dianalogikan sebagai 
pengganggu manusia dan selalu menjadi musuh bagi 
manusia. Mungkin dari karakter ini terlihat beberapa garis 
kaku berbeda dengan Destiny, tetapi secara keseluruhan 
masih memiliki kesamaan dengan animasi Destiny. 
 
 
 
2.4.2 Studi Warna 
Warna merupakan salah satu elemen terpenting dari 
animasi, dari warna, kita dapat mengetahui mood tentang 
suatu adegan dalam sebuah animasi.  
 
Gambar 2.5 Desain karakter “heartless” Kingdom Hearts 
http://www.khinsider.com/kingdom-hearts-2/heartless 
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Agar pemilihan warna yang nantinya akan dipakai dalam 
animasi tepat, penulis melakukan beberapa studi terkait 
dengan warna terhadap beberapa animasi pendek (AlARM 
dan Tictoc) 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar  tersebut adalah sebuah shot dalam salah satu 
adegan di dalam animasi ALARM. Terlihat warna yang 
digunakan adalah warna – warna dengan saturasi yang tidak 
terlalu tinggi dengan warna bayangan yang kontras berwarna 
hitam. Dan warna keseluruhanya yang dipakai agak gelap 
untuk memberikan kesan hangat/tenang.  
Gambar diatas  adalah screenshot dari animasi pendek 
No Light. Warna yang digunakan terlihat sangat putih, 
sehingga tidak terlihat ada suasana khusus dan cenderung 
terlihat membosankan. Tetapi dengan alur cerita dan suasana 
seperti itu, warna yang digunakan sangat pas. 
 
 
 
Gambar 2.6 Salah satu scene dalam Animasi ALARM 
https://www.youtube.com/watch?v=ROipDjNYK4k 
Gambar 2.7 Scene dalam animasi No Ligh 
https://www.youtube.com/watch?v=2KLNiMX
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2.4.3 Studi Alur  (Storyline) 
Untuk studi alur, penulis melakukan studi terhadap film 
layar lebar yang memiliki alur linear. Alur yang digunakan 
akan berjalan maju terus dan tidak ada flashback, tetapi aka 
nada plot twist di akhir cerita. Contohnya pada Toy Story 3, 
ketika di awal film penonton disuguhkan dengan adegan 
yang sedih dimana Andy harus membuang semua mainan-
mainannya karena usianya yang sudah bukan kanak-kanak 
lagi. Kemudian alur tersebut berbalik di akhir, menjadi 
bahagia, walaupun Andy  harus berpisah dari mainan-mainan 
kesayangannya, tetapi dia akhirnya menyerahkan mainan-
mainannya kepada orang yang tepat yang dapat merawat 
mereka. Untuk alur seperti ini, biasanya akhir adegan diawali 
dengan kemenangan sang karakter utama dari karakter 
antagonis. Cerita dapat menjadi sedikit menarik dengan 
penyusunan alur yang seperti ini, karena walaupun cerita 
berakhir happy ending, tetapi dapat mencampur perasaan 
senang dan  juga sedih. 
 
 
2.5 Target Pasar 
2.5.1 Target Utama 
Demografi : Laki-laki / perempuan, 17-25 tahun 
Psikografi : Terbuka dan menyukai animasi. 
Geografi : Kota-kota besar. 
 
2.6 Analisa 
2.6.1 Faktor Pendukung 
a. Ceritanya mudah ditangkap dan ringan. 
b. Sedikit film animasi pendek yang mengangkat cerita ini. 
c. Film animasi pendek ini memiliki pesan moral yang 
berharga. 
22 
 
 
2.6.2 Faktor Penghambat 
a. Pembuatan dengan waktu yang relatif pendek dan animasi yang 
sulit. 
b. Terbatasnya kemampuan penulis. 
c. Sulit untuk membuat lokal konten pada film animasi yang akan 
dibuat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
